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Anbri ngungsort der Gera te-Ferti gungsnummer 

Die Ferti gungsnummer Ihres Gerates ist auf einem Typenschild auBer- 
halb des Gehauses eingestanzt. Die gleiche Nummer ist ebenfalls in 
das TV-Moni torchass i s , die Regler/Audio II-Platine, Battlezone 
Analog Vector-Genera tor-PCB und Battlezone Hilfs-PCB eingestanzt. 
Diese Nummer sollte immer angegeben werden, wenn Sie Ihren Fach- 
handler flir Servi cei nf ormat i onen anrufen. 


Fertigungsnummer 
und Typenschild 


Regler/Audio II 
PCB 




\ 


V 


TV-Monitor 


Battlezone 

Hilfs-PCB 


Battlezone Analog 
Vector-Generator- 
PCB 


Alle Rechte an diesem Werk sind LOWEN-AUTOMATEN vorbehalten. Ohne 
ausdrlickl i che Genehmigung von LA ist es auch nicht gestattet, das 
Buch Oder Teile daraus in irgendeiner Form durch Fotokopie, Mikro- 
film Oder ein anderes Verfahren zu vervi el fal ti gen Oder zu ver- 
breiten. Dasselbe gilt flir das Recht der offentlichen Wiedergabe. 
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SPIELABLAUF 


-Beschrei bung und Arbei tswei se- 


1. Allgemeines 

Das Ein-Mann Unterhal tungsgera t BATTLEZONE ist mit einem 
Vector-oder auch X/Y- Monitor ausgestattet . Dieses Spiel 
veranschaul i cht das Kampf geschehen aus der B1 i ckperspekti ve 
eines Panzerf ahrers . Die Schlachten werden in einem weiten 
Tal , welches vollig von Bergen und Vulkanen ei ngeschl ossen 
ist, ausgetragen. In der Talebene befinden sich Felspyrami- 
den und Felsquader, die dem Spieler einen vorlaufigen Schutz 
bieten, da diese durch gegnerische Einschlisse nicht zerstort 
werden konnen. 

Der Gegner wird durch langsam fahrende Kettenf ahrzeuge und 
schnelle Super-Panzer, sowie flinke Raketen dargestellt, die, 
wahrend des erweiterten Spiel abl aufs , immer schwieriger zu 
treffen sind. Zusatzlich erscheinen noch in periodischen Ab- 
standen UFO's. Diese konnen den Spieler-Panzer nicht angrei- 
fen. Umgekehrt kann der Spieler aber durch einen UFO-Treffer 
eine hohe Punktzahl erreichen. 

Das Gerat BATTLEZONE besitzt flinf (5) verschiedene Betriebs- 
arten. Diese sind der Att ra kt i ons-Abl auf , der Spiel ei nl ei tungs- 
Ablauf, der Spi el -Abl auf , die Initialeneingabe fur Hochster- 
gebnisse und der Sel bs ttest-Abl auf . Letztere Betriebsart 
stellt einen speziellen Ablauf fUr die Oberprufung der Be- 
di enel emente und der Computerf unkt ion dar. 
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4. Spiel abl auf 


Der Spielablauf wird ausgelost, wenn der Druckschal ter START 
betatigt wird. Der LED-Schalter bleibt erleuchtet und die Spiel 
gerausche werden horbar. Wird der letzte Spieler-Panzer vom 
feindlichen Angreifer eliminiert, ist ein Spiel beendet. 

Das Spiel beginnt mit langsam fahrenden Panzern, die auf dem 
Bildschirm sichtbar werden. Die Position der jeweiligen feind- 
lichen Panzer Oder Raketen kann der Spieler dadurch bestimmen, 
da3 er den ei ngebl endeten Text im oberen linken H i nwe i sd i spl ay- 
Winkel seines Cockpits beachtet. Ein Hinweis kann z.B. lauten: 
GEGNER VON RECHTS. Zusatzlich wird auf dem wei t rei chenden 
Radarschirm, begleitet von einem Sonar-BLI P-Ton , ein Punkt 
sichtbar, der die feindliche Stellung darstellt. 


Die obere, kegelformige Flache auf dem Radarschirm reprasen- 
tiert das Blickfeld des Spielers auf dem darunterl i egenden Bild 
schirm. Befindet sich der Gegner in diesem Bereich, so ist er 
auf dem Bildschirm gut anzupeilen. Weiterhin wird gleichzeitig 
GEGNER IM FEUERBEREICH im oberen linken H i nwe i sd i s pi ay einge- 
bl endet . 

Zeitweilig werden UFO's auf dem Bildschirm sichtbar, die das 
Schlachtfeld Liberf 1 i egen . Dieses sind gefahrlose Flugkorper, 
die das Kampf geschehen beobachten und weder den Gegner noch 
den Spieler-Panzer eliminieren konnen. Die Flugposition der 
UFO's kann vom Radar nicht erfaBt werden. Die UFO's sollen das 
Kampf geschehen abrunden und den Spieler ablenken, da diese 
normal erwei se gleichzeitig mit gegnerischen Panzern Oder 
Raketen erscheinen. UFO's konnen sowohl vom Spieler-Panzer, 
als auch vom Gegner-Panzer eliminiert werden. Ein AbschuB durch 
den Spieler bringt diesem 5.000 Punkte. 
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Wird ein Gegner getroffen, werden nachfolgende Punkte erreicht: 
Fur einen langsam fahrenden Panzer 1.000 Punkte, 

f Li r eine Rakete 2.000 Punkte und 

fur einen Super-Panzer 3.000 Punkte. 

Ein Super-Panzer fahrt und dreht sich zweimal so schnell wie 
der Spieler-Panzer Oder ein gegnerischer langsam fahrender 
Panzer. 

Mehrere Mogl i chkei ten geben dem Aufsteller die Gelegenheit f Li r 
einen Spielablauf 2, 3, 4 Oder gar 5 Panzer einzusetzen. 
Weiterhin konnen nach Erreichen vorgegebener Punktzahlen ein 
Bonus-Panzer freigegeben und fLir eine weitere schwierigere 
Spi el gestal tung des Erscheinen der Rakete variiert werden. 

Einzelheiten und die genauen Schaltpositionen des Spielablauf- 
Wah 1 schal ters flir diese E i nstel 1 mogl i chkei t sind der Abbildung 
zu entnehmen. 


5. Initialeneingabe bei Hochstergebni ssen 

Oberschrei tet ein Spieler die Mi nimum-Punktzahl in der Tabelle 
der Hochstergebni sse , so kann ER oder SIE nach Spielende drei 
(3) personliche Initialen in die Tabelle eingeben. Die An- 
weisung hierflir ist sel bs terl auternd und kann in vier Sprachen 
eingeblendet werden. 

OK 

Zu beachten ist, d a 3 mit dem Auslosen eines Selbsttests, dem 
Betatigen des RESET-Knopf es auf dem Battlezone Analog Vector- 
Generator PCB Oder einer Unterbrechung der Netzspannung , die 
Tabelle mit den Hochstergebni ssen geloscht wird. Beim Loschen 


Kapi tel 
Seite 4 


BATTLEZONE 


Nov. 80 



(RESET) werden die zehn (10) hochsten Punktzahlen mi t ihren 
Initialen erhalten und wieder auf dem Bildschirm eingeschrie- 
ben, um weitere Spieler herauszufordern . 

Jede Punktzahl , die liber 100.000 liegt, wird zusatzlich mit 
einem Panzersymbol markiert, gefolgt von den Initialen des 
Spielers. Sollte ein Spieler seine Oder ihre Initialen - nicht 
innerhalb von 60 Sekunden eingeben, werden vom Computer auto- 
matisch Striche ei ngeschri eben . Hiernach wechselt das Gerat 
wieder in den Attraktions-Spielablauf. 
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AUFBAUANORDNUNG 


1. Neue Teile 

Das Gerat BATTLEZONE besitzt flinf (5) neue Bauteile. 

Sollten Sie bereits Erfahrungen mit Videogeraten von ATARI 

haben, so sollten Sie diese wichtigen Unterschiede zur Kennt- 

nis nehmen. Die neuen Teile sind: 

A. Der Steuerhebel . Dieser ist eine Umkonstrukti on des ATARI- 
Schal thebel s . Er wurde durch mehrere zusatzliche Rippen im 
inneren und auBeren Gehauseteil verstarkt, wodurch diese 
Baueinheit stabiler wurde und eine ordnungsgemaBe Funktion 
der Schal terkontakte gewahrl ei s tet wird. Eine weitere Ab- 
anderung ist der Zentr i eru ngsbal g aus Gummi , der, wie eine 
Zentri erf eder , den Steuerhebel immer wieder in die Mittel- 
position bringt. Die Mi kroschal ter sind jetzt, zum leich- 
teren Auswechseln, mit sel bsts i chernden Muttern befestigt. 

B. Zwei PC-Boards. ATARI'S X/Y-Spi el schal tung wurde auf zwei 
(2) miteinander verbundenen Platinen ausgedehnt. Dieses 
sind die Analog Vector-Generator- und die H i 1 f s -PI a t i ne . 
Mit Hilfe diser Schal ttechni k werden mehr Zeilen auf dem 
Bildschirm mit einer hoheren Geschwi ndi gkei t erzeugt, 
welches ein gl ei chmaBi ges und ruhiges Bild zur Folge hat. 

C. Das Netzteil. Battlezone ist mit einem neu kons t ru i erten 
Netzteil ausgerlistet. Es besitzt einen groBeren, 1 e i - 
stungsf ahi geren Transf ormator , urn die erhohte Energiever- 
sorgung, gegeben durch die Erweiterung der Schaltung, ab- 
zudecken . 


BATTLEZONE 


Kapitel II 


'i n j . 8 0 


Seite 1 


Sei tenfenster 



Lautsprecher 
(1 von 2) 


Attraktions 
scheibe v 


Gehause 


Wartungsklappe 


Mittleres Sicht 
fenster 

(f. Spieler) - 


TV-Monitor 


Spielanleitung 


Steuerhebel, 


Schalter START, 


Bedienkonsole 


Lautsprecher 

(gro3) 

Anal og- Vector 
Generator PCB 


Regler/Audio II 
PCB 


•Netz- EIN/AUS 
Schalter 


Netzteil 


Mlinz-/ Kassen 
tlir 


Podest 







D. Das Gerategehause . Aufgrund des neuen Design war es nun- 
mehr moglich, eine neue Kasse mit einem groBeren Mlinz- 
fassungsvermogen einzubauen. Weiterhin befindet sich in 
dem Gerat eine Konsole, die fur kleinere Spieler als 
Podest vorgesehen ist, um so das Spielen zu erleichtern. 
Gleichzeitig gewahleistet diese Konsole eine maximale 
Geratestabi 1 i tat am Auf stel 1 pi atz . 


Diese neuen Bauteile, sowie a 1 1 e anderen Hauptbaugruppen dieses 
Gerates sind auf der Abbildung 1 dargestellt. Wird eines dieser 
Neuteile im Handbuch erwahnt, so finden Sie dieses Zeichen 




2. Gera tei nspektion 

Nach dem Entfernen der Verpackung ist dieses neue Unterhal tungs - 
gerat spielbereit. Trotzdem sollten Sie eine gewisse Oberprli- 
fung durchflihren , um die Qua! i tatskontrol 1 e abzurunden. 

Um die GewiBheit zu haben, d a 3 das Gerat Ihnen in einem ord- 
nungsgemaBen Zustand geliefert wurde, sollten folgende Kon- 
trollen vorgenommen werden: 

HINWEIS: Gerat noch nicht an das 220 V-Netz anschlieBen. 

A. GehauseauBensei te auf Beschadi gungen untersuchen. 

B. Wartungskl appe des Gerates offnen und die Bauteile inner- 
halb des Gerates wie folgt liberprlifen: 

r 

(1) A1 1 e Kabel baums tecker auf richtige und feste Ver- 
bindung pru'fen. Eventuelle offene bzw. lose Stecker 
mi tei nan der verbinden. 
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HINWEIS : 


( 2 ) 

(3) 


(4) 


(5) 
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Steckerverbi ndungen nie gewaltsam herstellen. Die 
Stecker sind mit einer Zwangsf Iihrung versehen, so 
daB eine korrekte Verbindung hergestellt wird. Eine 
um 180 Grad verdrehte Steckerverbi ndung zerstort das 
PCB . 

Steckerverbi ndungen zur Spi el -PC-P1 at i ne auf richti- 
gen und festen Sitz liberpriifen. 

Beachten Sie die Ferti gungsnummer des Gerates auf dem 
Typenschild auf der Geraterlicksei te . 

Kontrol 1 i eren Sie, ob die eingestanzte Fertigungs- 
nummer mit denen der Battlezone Analog Vector-Gene- 
rator PC-Platine, Hi 1 f s-PC-Pl ati ne , Regler/Audio II- 
PC-Platine und des TV-Monitors Li berei nst i mmen . 

Eine Abbildung liber den Anbri ngungsort der Fertigungs- 
nummer befindet sich auf der Deckbl attrlicksei te die- 
ses Handbuches. Diese Nummer sollte immer angegeben 
werden, wenn Sie Ihren Fachhandler flir weitere Ser- 
vi cei nformati onen anrufen. 

A 1 1 e weiteren Hau ptbau te i 1 e wie das Netzteil, die Be- 
dienkonsole und den TV-Monitor auf einwandfreie Mon- 
tage liberpriifen. 

AbschlieBend muB das Gerat mit Netzspannung versorgt 
und ei ngescha 1 tet werden. Mit einem Blick durch das 
Sichtglas des Spielers ist zu prlifen, ob der Radar- 
schirm sich auch in der hellen, orangefarbig einge- 
kreisten Offnung der Verkleidung befindet. Sollte die 
Offnung nicht genau zentriert sein, so muB die, mit 
einem Klebeband auf dem Gehause befestigte Verklei- 
dung gelost und neu ausgerichtet werden. 
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3. Gerate-Auf stel 1 anwei sung 

Aufstellvoraussetzungen: 

Elektrische Lei stung 
Umgebungstemperatur 
Relative Luf tf eucht i gkei t 
Benotigte Standflache 
mit Podest 
Geratehohe 


175 Watt 
0 bis 38 Grad 
nicht liber 95% 

64 x 84 1/2 cm 
190 cm 
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Spannungsversorgung 


Bevor das Gerat an die Netz versorgung angeschl ossen wird, 
muB si chergestel 1 t sein, daB der Spannungs-Wah 1 stecker auf 
dem Netztei 1 (s. Abb. 3) mit der ortlichen Netzspannung 
liberei nstimmt . Oberprlifen Sie die Kabelfarbe am Stecker 
und kontrol 1 ieren Sie die Anschl uBwerte wie nachfolgend 
auf gel i s tet : 


Netzspannungsbereich 


Farbe des Spannungs 
Wahl schal ters 


90-110 V AC (100) 
105-135 V AC (120) 
200-240 V AC (220) 
220-260 V AC (240) 


Vi ol e tt 
Gel b 
Blau 
Braun 



Spannungs- u 14ip ia 
Wahl stecker (QL 



loooJ O 
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Abbildung 3 
N e t z t e i 1 
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Schal ter- 
abdeckung 


Sicherheits 
schal ter 


Netz- EIN/AUS 
Schal ter 
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Sicherheitsschalter und Netz- EIN/AUS- 
Scha 1 ter 
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B. Sicherheits- und Netz- EIN/AUS-Schal ter 

Um elektrische Schlage bei Wartungsarbei ten innerhalb des 
Gerategehauses soweit wie moglich auszuschl i eBen , wurden 
zwei (2) Sicherhei tsschalter (s. Abb. 4) eingebaut. 

Einer befindet sich hinter der riickwartigen Wartungs kl appe 
und ein weiterer hinter der Miinz-/Kassentiir . Wird einer 
dieser Gera tezugange geoffnet, so erfolgt liber diese 
Schalter eine Unterbrechung der gesamten Netzversorgung . 

Nachf ol gende Testschritte mussen durchgeflihrt werden, um 
eine einwandfreie Funktion der Si cherhei tsschal ter zu 
uberprlif en : 

(1) Wartungskl appe sowie Miinz-/Kassentlir auf schl i eBen 
und offnen. 

(2) Stecker des Netzkabels in die Schukosteckdose ein- 
stecken. 

(3) Wartungskl appe und Mlinz-/Kassentlir schlieBen. 

(4) Netz-EIN/AUS-Schal ter auf der Geraterlicksei te in 
Stellung ON schalten. Nach ca. 30 Sek. muB auf dem 
TV-Monitor ein Bild erscheinen. 

(5) Langsam die Wartungs kl appe auf der Gehauserucksei te 
offnen. Nachdem die Klappe ca. 2,5 mm geoffnet ist, 
muB das Bild auf dem TV-Monitor erloschen. Wartungs- 
klappe wieder schlieBen und den gleichen Vorgang mit 
der Mlinz-/Kassentiir weiderholen. 

(6) Die Funktion der Si cherhei tsschal ter ist einwandfrei, 
wenn die Oberprlifung nach Punkt (5) erfolgreich abge- 
schlossen ist. Sollte der TV-Monitor, wie beschrieben, 
nicht erloschen, muG der entsprechende Sicherheits- 
schalter auf eventuelle Beschadigung an der Halterung 
Oder Schwergangi gkei t in der ON-Schal ts tel 1 ung liber- 
prlift werden. 
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Abbildung 5 

BATTLEZONE Einbauort des Sel bs ttest-Schal ters , des Kapitel II 
Lautstarkeregl ers und der Spielablauf- 
Wahl schal ter Seite 15 
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4. Sel bsttes t-Abl auf 


Dieses Gerat Uberprlift sich selbst. Es liefert Daten aus denen 
ersichtlich ist, daS die Module fur den Spielablauf und die zu- 
gehorigen Bedi enel emente einwandfrei arbeiten. Die Daten wer- 
den auf dem TV-Monitor sichtbar und liber die Geratel autsprecher 
horbar gemacht, so daB keine zusatzlichen Hilfsmittel benotigt 
werden. 

Die variable Ei ns tel 1 mogl i chkei t des Spielablaufs durch den 
Aufsteller bildet einen Teil des Sel bsttes t-Abl auf s . Es wird 
somit empfohlen, immer wenn eine Anderung des Spielablaufs vor- 
genommen wird, einen Selbsttest durchzuflihren . 

Der Selbsttest muB nach den Anweisungen auf der Abbildung 6 
durchgefuhrt werden. 
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Testanweisung 

1. Sel bsttestschalter in 
Position ON 

Multiplikator 
mittlerer MLinz- 
prufer 

(linker MUnz- 
priifer bei 2 
Einwlirfen) \ 


Kippschalter 1 


Ergebnis bei einwandfreietn 
Gerat 

Nach ca. 3 Sekunden wird auf 
dem Bildschirm des TV-Monitor 
folgendes Bild angezeigt: 


Multiplikator 
rechter MLinz- 
priifer 


Kippschalter 2 




Ergebnis bei nicht einwandfreiem 
Gerat 

Ein RAM-Fehler wird durch 1 bis 10 
nacheinanderfolgendenTonen angezeigt. 
FLir jedes einwandfreie RAM-CHIP er- 
tont ein kurzer tiefer Ton, wahrend 
fUr ein defektes RAM-CHIP ein langer 
hoher Ton zu hbren ist. Mit dem Er- 
kennen des ersten defekten RAM-CHIP 
wird der Selbsttest unterbrochen. Urn 
den Testablauf neu starten zu konnen, 
muB der RESET-Druckschal ter auf dem 
BATTLEZ0NE-ANAL0G-VECT0R-GENERAT0R- 
-PC/BOARD betatigt, Oder der Sel bst- 
testschalter in seine Schaltstellung 
OFF und dann erneut in ON gebracht 
werden. Mit Hilfe der nachfolgenden 
Tabelle sollte die Identifizierung 
der defekten RAM-CHIPs vorgenommen 
werden. 

Bei spiel 

Vier kurze tiefe Tone, gefolgt von 
einem hohen langen Ton.weisen auf 
ein defektes RAM-CHIP am Einbauort 
B2 hin. 

Langes hohes Signal Defektes RAM- 
CHIP in Einbau- 
position 


Anzeige von 
Kenndaten 


Schal ter 
auf M10 
(oben) 


Schal ter 
auf P10 
(unten) 


ROM/PROM-Fehl er werden durch zwei 
Zahlen-/Ziffernreihen auf der linken 
Seite des Bildschirms angezeigt. Die 
linke Zahlenreihe zeigt das (die) de- 
fekte(n) R0M/PR0M(s). Eine solche 
Identifizierung des fehlerhaften ROM/ 
PROM kann mit Hilfe der nachfolgenden 
Tabelle vorgenommen werden. Die 
Ziffern und Zahlen in der rechten 
Reihe weisen auf die fehlerhaften 
Daten-Bits der defekten ROM/PROM hin. 
Eine Identifizierung dieser Bits 
sollte mit der nachfolgenden zweiten 
Tabelle durchgeflihrt werden. Sind 
mehr als ein Bit fehlerhaft, so wer- 
den hexadezimale Kombinationen der 
Zahlen aus der nachfolgenden zweiten 
Tabelle ei ngebl endet. 

Bei spiel 

1) Bit D2 u. D3 fehlerhaft: C wird 
angezeigt 

2) Bit D2, D3 u. D7 fehlerhaft: 8C 
wird angezeigt. 

3) Bit D4 u. D5 fehlerhaft: 30 wird 
angezeigt. 

4) Bit Dl, D3, D5 u. D6 fehlerhaft: 

6A wird angezeigt. 
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Testanweisung 

Ergebnis bei einwandfreiem 

Ergebnis bei nicht 

einwandfreiem 

Gerat 

Gerat 




Tabel le 

1 



Angezeigte Fehlerhaftes Fehlerhaftes 1 



Zahlen ROM 

PROM 



0 B/C3* 

B/C3? E3 



1 A3 

2 El 

3 F/Hl 

4 J1 

5 K1 

6 LM/1 

7 N1 

A3, F/H3 



•1st ROM Oder PROM B/C3 defekt, so 
wird ein tiefer Dauerton horbar, wei- 



terhin ist es moglich, daii vom Pro- 
gramm keine Zahl angezeigt wird. 



Tabel le 

2 



Angezeigte Zahlen 

Fehlerhaftes Bit 



1 

DO 



2 

D1 



4 

D2 



8 

D3 



10 

D4 



20 

D5 



40 

D6 



80 

D7 



MATH-BOX-FEHLER werden durch einzelna 



Ziffern im rechten 

oberen Bildschirm-^ 



winkel angezeigt. 

Die Fehlersuche 



sollte mit der folgenden Tabel le 
durchoef lihrt werden . 



Angezeigte Ziffer 

Fehl er 



T 

Time out-Fehler 



H 

Datenfehler - 
High Byte 



L 

Datenfehl er- 
Low Byte 

2. Schlagschalter, alle 

Mit Betatigen des jeweiligen 

Bei einem defekten 

Schalter ist 

Schalter auf der Be- 

Schalters wird ein tiefer Ton 

weder ein tiefer noch ein hcher Ton 

dienkonsole und die 

und beim Loslassen ein hoher 

zu horen. 


Mlinzmi kroschal ter 
nacheinander beta- 
tigen. 

Ton horbar. 




3. Ton-Test 


Die verschiedenen, im Spiel angewendeten Tone konnen wie folgt Liberprlift werden: 
Motorgerausch im Leerlauf 

Dieser Ton wird sofort horbar nachdem der Schalter START betatigt wird. 

Motorgerausch wahrend der Fahrt 

Werden beide Steuerhebel nach vorn gedrlickt, muB das Fahrgerausch zunehmen. Beim ZurUck- 
nehmen der Steuerhebel muB das Fahrgerausch wieder abnehmen und in ihrer Grundstel lung dem 
Leerlaufgerausch entsprechen. 

SchuB (laut) 

Schalter FEUER im rechten Steuerhebel betatigen. 

Explosion (laut) 

Dieser Ton ist zu horen, wenn ein gegnerischer Treffer, sichtbar durch ein Zerbersten der 
Sichtscheibe, den Spieler eliminiert. 

Explosion (leise) 

Wird ein gegnerischer Panzer bzw. anderes Objekt vom Spieler getroffen, so wird dieser Ton 
horbar. 
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5. Ei nstell mbgl i chkei ten des Spielablaufs 


Zur Veranderung der Einstel lungen an dem 

Schal terpaket brauchen Sie das PC-Board 
nicht ausbauen. Das normalerweise blaue 

Schal terpaket ist auch im eingebauten Zu- 
stand der Battlezone Analog Vector- Gene- 
rator Platine leicht zuganglich, wenn die- 
se korrekt eingebaut ist. 

Wenn Sie die Einstel lungen andern, Liber- 
zeugen Sie sich von der Richtigkeit der Ein- 
stel lung durch Ausfu'hrung des Selbsttests. 

Es sollte zur Kenntnis genommen werden, da.3 
eine Schal tstel 1 en-Anderung einer der 8 Kipp- 
schalter eine sofortige Veranderung der An- 
zeige auf dem Bildschirm wahrend des Selbst- 
tests mit sich bringt. 

Einstel lungen der 8 Kippschalter auf dem 
PC-Board (M10) 

Einstel 1 ungsmogl ichkeiten 

- im eingebauten Zustand, unteres Schalter- 
paket - 


8 7 6 5 4 3 2 1 


ON ON 

Spielbeginn mit 2 Panzern 

ON OFF 

Spielbeginn mit 3 Panzern 

OFF ON 

Spielbeginn mit 4 Panzern 

OFF OFF 

Spielbeginn mit 5 Panzern 

ON ON 

Rakete erscheint bei 5.000 Punkten 

ON OFF 

Rakete erscheint bei 10.000 Punkten 

OFF ON 

Rakete erscheint bei 20.000 Punkten 

OFF OFF 

Rakete erscheint bei 30.000 Punkten 

ON ON 

Keinen Bonus - Panzer 

ON OFF 

Bonus-Panzer bei 15.000 u. 100.000 Punkten 

OFF ON 

Bonus-Panzer bei 25.000 u. 100.000 Punkten 

OFF OFF 

Bonus-Panzer bei 50.000 u. 100.000 Punkten 

ON ON 

Texteinblendung: Englisch 

OFF ON 

Texteinblendung: Franzosisch 

ON OFF 

Texteinblendung: Deutsch 

OFF OFF 

Texteinblendung: Spanisch 
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S P I E L P R E I S 


EINSTELLUNGEN 


Einstellungen der 8 Kippschalter auf dem 
Spiel -PC Board (P10) 

- im eingebauten Zustand, oberes Schalter- 
paket - 

8 7 6 5 4 3 2 1 

Ei nstel lungsmogl ichkeiten 

ON ON 

Freispiel 

ON OFF 

1 Miinze = 2 Spiel e 

OFF ON 

1 M'unze = 1 Spiel 

OFF OFF 

2 Miinzen = 1 Spiel 

. ON ON 

Rechter Miinzeinwurf x 1 

ON OFF 

Rechter Miinzeinwurf x 4 

OFF ON 

Rechter Miinzeinwurf x 5 

OFF OFF 

Rechter Miinzeinwurf x 6 

ON 

Mittlerer Miinzeinwurf x 1 

OFF 

- 

Mittlerer Miinzeinwurf x 2 

0 P T I 

0 N 

1 

ON ON ON 

Keine Bonus-Miinze 

ON ON OFF 

Fur jeweils 2 eingeworfene Miinzen= 1 extra Spiel 

ON OFF ON 

Fur jeweils 4 eingeworfene Mlinzen= 1 extra Sp’el 

ON OFF OFF 

Fur jeweils 4 eingeworfene Miinzen= 2 extra Spiel e 

OFF ON ON 

Fur jeweils 5 eingeworfene Miinzen= 1 extra Spiel 


II 
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7 

Spielablauf- 


Wahl scha 1 ter 
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SCH ALTPLANE 


1 . All geme i nes 

Diesem technischen Handbuch sind mehrere Schaltplane beigefligt, 
die Informationen liber die Verdrahtung und Scha 1 tungsdi agramme 
dieses Unterha 1 tungsgerates geben. Blatt 1, Seite A beinhaltet 
Informationen liber den Aufbau dieser Diagramme. Sie geben Aus- 
kunft liber die Funktionen der Schaltkreise und kennzeichnen die 
Ein- und Ausgangssignale. 

BATTLEZONE ist ein mi kroprozessorgesteuertes Unterha 1 tungsgerat 
Der Mi kroprozessor ist auf der Analog Vector-Generator Platine 
eingebaut. Diese Platine wiederum wi rd mit Schal ter-Ei ngangs- 
signalen von der Munztlir und Bedienkonsole versorgt. Von der 
Analog Vector-Genera tor Platine verarbeitet, werden diese Ein- 
gangssignale in aufbereiteter Form zu Ausgangssignalen und dem 
TV-Monitor, dem Regler/Audio II PCB und der Bedienkonsole zuge- 
f u hr t . 

Der TV-Monitor ist ein Vector- Oder auch X/Y-Monitor. Somit er- 
halt der Monitor Signale fur die X-, Y- und Z-Achsen. Da die 
Position des Vectors auf dem Monitor vollig von dem X- und Y- 
Achsenausgang (Analog Vector-Generator PCB) gesteuert wird, be- 
sitzt diese Platine keine Standard- Synchronisation. Der X- und 
Y-Achsenei ngang zum Monitor steigt stufenweise auf 1024 Signale 
fur die X-Achse (horizontal) und auf 768 Signale fur die Y- 
Achse (vertikal). Die Z-Achse wird nur flir die Steuerung der 
Intensitat des Vectors benotigt. 

Die Regler/Audio II Platine fiihrt zwei (2) Funktionen aus: 

A. Sie regelt die Spannung vom Netzteil auf - 5 V DC, 

- 12 V DC, sowie - 22 V DC, und 
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B. verstarkt die Audio-Ausgangssignale von der Hilfs-PCB. 

Die + 5 V DC vom Regler/Audio II PCB versorgt das Analog Vec- 
tor-Genera tor und Hilfs-PCB Liberwiegend mit Log i ks pannung ; die 

- 12 V DC liefern die Spannung flir den Anal ogausgang des Analog 
Vector-Generator PCB; und die + 22 V DC versorgen den Audioaus- 
gang des Hilfs-PCB mit Spannung. Der Audioausgang vom Regler/ 
Audio II PCB ist direkt mit den Geratel autsprechern verbunden 
und wird liber den Lau tstarkeregl er , auf der Innenseite der MLinz 
/Kassentlir, geregelt. 

Das Netzteil ist die Energ i equel 1 e flir a 1 1 e Spannungen, die im 
Gerat benotigt werden. Die Spannungen sind durch vier (4) Fein- 
sicherungen (F3, F 4 , F5 und F6) auf dem Netzteilchassis abge- 
sichert. Ebenfalls auf dem Netzteilchassis ist die Feinsiche- 
rung FI installiert, die die Pr imarwi ckl ung des Ne tz tei 1 trans- 
formators schlitzt. 

Die nachfolgende Abbildung 8 gibt AufschluB liber die Spannungs 
verteilung und die Abbildung 9 zeigt den S i gnal verl auf inner- 
halb des Gerates. 

2. Detailierte Schal tungsunterl agen 

- siehe Anlage im ATARI Servi ce-Handbuch - 
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LEUCHTSTOFF- 
R'O'HRE UND 
SCHWARZLICHT 



TV MONITOR 


BEDIENKONSOLE 


M0NZ-/KASSENT0R 


SICHERHEITS- 
SCHALTER " > 


REGLER/AUDIO II 
PCB 





AUXILIARY PCB 




ANALOG VECTOR- 
GENERATOR PCB 


ON/OFF GERATESCHALTER 


NETZKABEL 
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Sehr geehrter Kunde! 

Die Erfahrung hat gezeigt, d a 3 ein noch besseres Kassen- 
ergebnis erreicht wird, wenn die Anzahl der Panzer pro 
Spiel auf 4 erhbht wird, 

Wir empfehlen daher, die Standardei nstel 1 ung (3 Panzer) 
an dem Scha 1 terpaket auf dem PCB wie folgt zu andern: 







